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• Materiales didácticos multimedia: Bases de datos, simuladores, webquest, audiovisuales… 
• Ciberespacio (internet). 
• Plataformas de contenidos de red: editoriales, empresas de servicios educativos. 
• Entornos comunicativos y para el trabajo colaborativo: tutoría virtual, Forum y Chat, 
Videoconferencias, Web de los estudiantes, Portafolio virtual del estudiante (intranet o campus 
virtual). 
 
En definitiva, la completa integración de las TIC se conseguirá cuando se usen para apoyar y ampliar 
los objetivos curriculares, además de para estimular a los estudiantes a comprender mejor y a 
construir su propio aprendizaje. Las TIC enriquecen las actividades y hacen posible al estudiante que 
demuestre lo que sabe de una manera nueva y creativa.  ● 
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 ETAPA EDUCATIVA 
l proyecto está dirigido al segundo ciclo de la Educación Secundaria Obligatoria. Más en 
concreto se trabajará con el alumnado matriculado en 4º de ESO. La clase para el cual ha sido 
diseñado este proyecto consta de 25 alumnos que serán divididos  en 5 grupos. 
SITUACIÓN EDUCATIVA: MOTIVACIÓN/JUSTIFICACIÓN 
Al llevar a cabo el análisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades)  nos 
encontramos con la siguiente situación: 
E 
  
60 de 64 
Publ icacionesDidacticas.com  |  Nº 22 Febrero 2011
COMPONENTES INTERNOS 
Debilidades: Fortalezas: 
• Se emplea tiempo de clase en desarrollar el 
juego, lo que puede repercutir en que todo el 
temario no se explique dedicando las horas 
necesarias.  
• Dificultad para controlar al grupo por parte 
del profesor dado que se trata de una actividad 
distinta de la habitual y por lo tanto los alumnos 
pueden desconcentrarse más fácilmente. 
• Falta de interés por parte de algunos alumnos 
a los que habrá que incluir en grupos con alumnos 
más participativos. 
• Complejidad de la propia asignatura, ya no 
sólo por sus propios contenidos sino por su 
dependencia directa con otras materias tales 
como las Matemáticas. 
• El profesorado tiende a dar una visión muy 
teórica de la asignatura, alejándose del carácter 
empírico de la misma. 
• Multitud de oferta de materias mucho más 
sencillas y llamativas a la hora de conseguir el 
aprobado y con ello el título buscado. 
• Disposición de los recursos necesarios para 
hacer frente a la situación tanto materiales, 
laboratorios y otras instalaciones, como 
personales, docentes.  
•Posibilidad de realizar actividades 
extraescolares de carácter lúdico y motivador.  
COMPONENTES EXTERNOS 
Amenazas: Oportunidades: 
• El centro se encuentra a las afueras del 
núcleo urbano, al mismo tiempo que recibe 
alumnado de poblaciones cercanas, los cuales en 
muchos casos su objetivo inmediato es finalizar 
los estudios mínimos para incorporarse al mundo 
laboral. 
• La coincidencia con exámenes puede hacer 
que los alumnos no dediquen el tiempo suficiente 
a la preparación del proyecto. 
 
• Presencia en la provincia de diversas 
industrias en las que se accede a partir del 
conocimiento de nuestra materia. 
• Ubicación de la Facultad de Ciencias Químicas 
en la misma localidad del centro o en las 
inmediaciones 
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Una vez realizado el análisis DAFO, la justificación de este proyecto se basa en alcanzar las 
competencias básicas que se establecen para la educación secundaria obligatoria. 
Destacar, que aunque se contribuya al desarrollo de todas las competencias, se trabajarán de un 
modo más específico aquellas que más relación tienen tanto con la materia como con la sociedad, 
destacando la competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico, la competencia 
matemática, el tratamiento de la información y competencia digital o la competencia social y 
ciudadana. De manera más detallada, la contribución a cada una de las competencias sería: 
• Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico: esta competencia es la 
más trabajada desde el proyecto. La Física y la Química van a permitir explicar de un modo 
sencillo los fenómenos que ocurren a nuestro alrededor. 
• Competencia matemática: con este proyecto se pretende mostrar de un modo sencillo y 
didáctico las operaciones básicas que requiere la asignatura para entender los fenómenos 
físicos y químicos que ocurren en nuestro entorno. 
• Competencia en comunicación lingüística: se trabajará esta competencia mediante la 
adquisición de la terminología científica con el objetivo de emplearla no sólo en este ámbito 
sino también en situaciones cotidianas.  
• Competencia social y ciudadana: se fomentarán en los alumnos/as actitudes de respeto al 
Medio Ambiente, así como la contribución a un desarrollo Sostenible, mostrando la asignatura 
desde un aspecto positivo y no con la visión negativa de los últimos años. 
• Tratamiento de la información y competencia digital: el proyecto empleará las tecnologías de 
la Información y la Comunicación, TIC, fomentándose de este modo el uso habitual de las 
mismas para la adquisición de conocimientos.  
• Autonomía e iniciativa personal: el proyecto buscará fomentar el carácter crítico por parte no 
sólo del alumnado, sino también de los propios docentes, al tener que analizar la puesta en 
práctica del mismo. 
• Competencia para aprender a aprender: en el proyecto se buscará suplir la deficiencia de una 
metodología adecuada para el estudio de las ciencias experimentales. 
• Competencia emocional: mediante el trabajo en grupo se fomentarán actitudes de tolerancia, 
respeto y escucha, que contribuya a que los alumnos/as desarrollen su autoestima y 
autoconcepto.  
• Competencia cultural y artística: no debemos olvidar que los conocimientos son fuente de 
patrimonio cultural, por lo tanto, contribuiremos a esta competencia mediante la ampliación de 
los mismos. Además, se podrá fomentar creatividad de los alumnos/as, ya que el diseño 
experimental se basa en ideas artísticas 
DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO: 
Consiste en adaptar el conocido juego del “Trivial” al mundo científico de la física y la química. 
QuiFitrivial es un juego de mesa donde el avance está determinado por la habilidad de los equipos 
para contestar preguntas sobre conocimientos de física y química. 
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La clase estará divida en 5 grupos de 5 alumnos cada uno, de modo que al final de cada unidad 
didáctica explicada en el aula, los equipos tendrán que afrontar una serie de preguntas relacionadas 
con dicha unidad a través del QuiFitrivial. 
Las reglas del juego serán las siguientes: 
• El tablero está compuesto por casillas que forman una rueda con seis radios. Cada casilla lleva el 
color referidos a cada una de las unidades didácticas. 
• El juego está compuesto por 300 preguntas y respuestas en 300 tarjetas, 6 fichas de jugador 
(una por equipo), un dado y un tablero. 
• Los jugadores comienzan en el centro de la rueda (el núcleo). Lanzan los dados en orden y 
mueven sus fichas con forma de átomo en la dirección que elijan, el número de casillas que 
indica el dado. Tras mover la ficha, el profesor coge una de las tarjetas y hace al equipo que ha 
movido la ficha una pregunta que se corresponde con la unidad didáctica de la casilla a la que la 
ficha ha ido a parar. Si equipo la responde correctamente consigue un electrón. Si el jugador 
responde incorrectamente, el turno pasa al siguiente equipo. 
• Cada electrón conseguido  por el equipo se pegará alrededor de unos marcadores en forma de 
núcleos, de modo que quién ganará  la partida, será aquel equipo que haya respondido 
correctamente más preguntas, y por tanto haya conseguido más átomos. 
• Para conseguir cada uno de estos átomos será necesario conseguir previamente ocho 
electrones, o lo que es lo mismo, alcanzar la configuración de un gas noble. Para la puntuación 
final solo se contabilizarán átomos completos. 
 
Categorías de las preguntas: 
• Cinemática (azul) 
• Dinámica (rosa) 
• Trabajo y Energía (verde) 
• Estructura atómica y sistema periódico (amarillo) 
• Enlace Químico (marrón) 
• Formulación y nomenclatura (naranja) 
 
OBJETIVOS 
Los objetivos que se pretenden conseguir con este proyecto de innovación es que el alumno 
aprenda jugando. El juego constará de 50 preguntas por área de conocimiento, siendo 300 preguntas 
en total. Todas las preguntas serán lanzadas por el profesor, y serán respondidas por los distintos 
grupos de clase (estando supervisadas por dicho docente). 
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Además de fomentar la búsqueda de información científica el alumno desarrollará con dicho 
proyecto un taller de tecnología ya que el alumno debe preparar los murales de cartulina (por grupos) 
para añadir los electrones conseguidos, y las tarjetas donde aparecerán las preguntas y las respuestas. 
Las preguntas hechas en las tarjetas, podrán hacer alusión a los contenidos vistos en las clases 
magistrales, en las clases de laboratorio o en videos volcados de la red, etc... 
Al final de todas las unidades didácticas se jugará al QuiFitrivial de forma interactiva pudiendo 
sustituir las tarjetas de las preguntas por una presentación en power point. De manera que el juego 
resultará más interactivo y llamativo para nuestros alumnos. De esta forma, también se consigue 
introducir el uso del ordenador, y permite que los alumnos dispongan de un archivo en el que en sus 
ordenadores particulares puedan tener acceso a las preguntas y contenidos del juego. 
METODOLOGÍA 
La metodología a seguir se dividirá en varias partes: 
• Clases magistrales en la que el profesor resumirá los principales conceptos que han sido 
tratados durante el desarrollo de la unidad didáctica, para clarificar al alumno cuales son los 
temas que se van a llevar a cabo en el juego. 
• Trabajo en el aula, de manera que el alumno participe de una manera más activa y tome un 
mayor contacto con la asignatura y con el profesor, ya que en las clases magistrales anteriores 
la relación profesor-alumno está muy limitada. 
• Puesta en común de los contenidos más importantes al final de cada unidad didáctica. Al 
finalizar cada una de las unidades didácticas, el alumnado junto con el profesor, pondrá en 
común los contenidos más importantes de dicha unidad, de la cual se elegirá una serie de 50 
preguntas. 
• Resolución de las dudas de cada alumno. De la misma forma, al finalizar cada unidad didáctica, 
cada alumno expondrá cada una de las dudas que se le han planteado de esa área de 
conocimiento. La labor de resolución de dudas será un trabajo conjunto entre el resto del 
alumnado y el docente. 
• Elaboración de preguntas y respuestas. Se elegirán un total de 50 preguntas de cada unidad 
didáctica con sus correspondientes respuestas. Con esto, se fomentará el trabajo colaborativo, 
donde se fomente no sólo la interacción profesor-alumno, sino también la interacción entre 
iguales, es decir, la interacción alumno-alumno. El proceso de elaboración de preguntas será 
desarrollado tanto por el profesor como por los alumnos. Los alumnos elaborarán una serie de 
preguntas con sus correspondientes respuestas que pasarán por el filtro del profesor, y a estas 
preguntas se le añadirán las preguntas elaboradas por el profesor, que tratarán de abarcar los 
contenidos más relevantes y no abordados en las cuestiones de los alumnos. 
• Evaluación final. Mediante el QuiFitrivial, el alumno sin saberlo se enfrentará de una forma más 
motivada a una sesión de evaluación, en la que tendrá que responder correctamente a 
preguntas acerca de las unidades didácticas tratadas en clase.  
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Además, se buscará la motivación de los mismos mediante la introducción de las TIC en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje, ya que al final del curso este juego en lugar de con las tarjetas se 
desarrollará mediante una aplicación informática. En ella se realizará una selección de las preguntas 
que han aparecido en las tarjetas elaboradas para el desarrollo del juego al final de cada unidad 
didáctica.  ● 
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